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(57) Abstract 

A game apparatus for entertainment contains in electronic memories picture elements and/or picture sequences which can be randomly 
combined and depicted on a monitor (6) to produce disordered pictures or senseless picture sequences, which represent an unsuccessful 
outcome, or else coherent pictures or meaningful picture sequences, which represent a successful outcome. The game can also be played 
with sound and/or musical sequences rather than picture elements or picture sequences. The game can take place in a specific framework 
(scenario). For successful outcomes money winnings can be given in various amounts. 



(57) Zusammenfassung 

Ein Unterhaltungsspielgerat enthalt in elektronischen Speichern Bildelemente und/oder Bildsequenzen, die zufallsabhangig zu 
Kombinationen zusammengesetzt und auf einem Monitor (6) dargestellt werden konnen, so dafi sich ungeordnete Bilder oder sinnlose Ablaufe 
von Bildsequenzen ergeben, die als MiBerfolg gewertet werden, oder aber geordnete Bilder oder sinnvolle Ablaufe von Bildsequenzen, die 
einen Erfolg darstellen. Statt mit Bildelementen oder Bildsequenzen kann das Spiel auch mit Ton und/oder Musiksequenzen durchgefuhrt 
werden. Das Spiel kann in einem besonderen Rahmen (Szenario) ablaufen. Fur Erfolge konnen Geldgewinne unterschiedlicher Hohe 
gegeben werden. 
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Unterhaltungsspielgerat , vorzugsweise Geldspielgerat 



Die Erfindung betrifft ein Unterhaltungsspielgerat:, vorzugswei 
se ein Geldspielgerat , mit einem Monitor und Lautsprechern. 

Geldspielgerate bestehen ublicherweise aus mehreren rotieren- 
den Walzen oder Scheiben, auf deren M&nteln Oder Sektoren 
Spielsymbole angebracht sind, die nach einem zuf allsgesteuer- 
ten Stillsetzen der Walzen oder Scheiben in Fenstern einer 
Frontplatte des Geldspielgerats erscheinen und deren Kombina- 
tionen liber Gewinn und Verlust entscheiden, wobei neben Geldge 
winnen unterschiedlicher Hohe Sonderspiele gewonnen werden kon 
nen und zur Erhohung des Spielanreizes Risikoleitern, Jackpot- 
gewinne, Sonderausspielungen und Gewinnchancen erhohende Spiel 
varianten vorgesehen sein konnen. Es ist bekannt, statt mecha- 
nisch angetriebener, die Spielsymbole tragender Walzen oder 
Scheiben und der zugehorigen Frontplattengestaltung, in deren 
Fenstern die Kombinationen der Spielsymbole erscheinen, Monito 
re vorzusehen, auf denen aufgrund gespeicherter Videofilme das 
ubliche Geschehen von Geldspielgeraten in simulierter Form dar 
gestellt wird. 

Aufgabe der Erfindung ist es, ein Unterhaltungsspielgerat der 
eingangs angegebenen Art zu schaffen, das den Spieler aus der 
Beobachtung mechanisch angetriebener Walzen oder Scheiben und 
Frontplattengestaltungen mit Lauflichtern und/oder unterschied 
lich beleuchteten Fenstern lost und in eine auf dem Monitor 
simulierte Umgebung versetzt, in der er in anregender Weise 
Spiele oder Handlungsablauf e verfolgen und/oder gestalten 
und/oder in diese eingreifen kann. 

Erf indungsgemaB wird diese Aufgabe gelost durch ein Unterhal- 
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tungsspielgem, vorzugsweise Geldspielgerat , mit einem Moni- 
tor und Lautsprechem, mit Massenspeichern, vorzugsweise 
Festplattenspeicher und/oder CD-ROM, und diese ansteuernden 
Steuereinrichtungen, durch die auf dem Monitor gespeicherte 
Bild- und/oder Graphiksequenzen in filmartiger Form darstell- 
bar sind, die Figuren ( Bildelemente ) und/oder Motive enthal- 
ten, mit einem in die Steuereinrichtung integrierten Zufallsge- 
nerator, durch den die Kombination von Bildelementen und/oder 
Motiven und/oder Bildsequenzen unterschiedlicher Form und/oder 
Folge darstellbar und/oder zusammenstellbar sind, und im Falle 
der Ausgestaltung als Geldspielgerat mit einer in einem Spei- 
cher enthaltenen Gewinntabelle, die aufgrund eines vorgegebe- 
nen Gewinnplans durch Vergleich mit der jeweils erzielten Kom- 
bination uber Gewinn oder Verlust entscheidet. 

Das erf indungsgemaBe Unterhaltungsspielgerat kann auch statt 
der gespeicherten Bild- und/oder Graf iksequenzen gespeicherte 
Ton- und/oder Musiksequenzen in der Weise verarbeiten, daB 
durch den Zuf allsgenerator Kombinationen von T6nen und/oder 
Melodien in unterschiedlicher Form und/oder Folge wiedergege- 
ben werden. Das erf indungsgemaBe Unterhaltungsspielgerat unter- 
scheidet sich somit von bekannten insbesondere dadurch, daB 
Kombinationen von gespeicherten Bildern, Bildelementen, Bild- 
und/oder Graf iksequenzen, TGne, Tonfolgen und/oder Melodien in 
zufalliger Weise zu Kombinationen zusammengesetzt werden, die 
bestimmte Effekte erzeugen. 

Das erf indungsgemaBe Unterhaltungsspielgerat ermoglicht es, 
den Spieler in beliebige ansprechende Umgebungen zu versetzen 
und in diesen sein Spiel auszufuhren. Dabei kann das erf in- 
dungsgemaBe Unterhaltungsspielgerat allein auf besondere Anima- 
tion gerichtet oder aber auch als Geldspielgerat ausgestaltet 
sein, auf dem zusStzlich dann Gewinne und Verluste in animie- 
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render und ansprechender Art dargestellt werden k6nnen. 

Dient das erf indungsgem&Se Unterhaltungsspielgerat nur der Ani- 
mation, konnen Ergebnisse erzielt werden, die den Spieler bei- 
spielsweise durch besonders ansprechende Bilder oder Bildfol- 
gen belohnen. 

Nach einer bevorzugten Ausf iihrungsf orm ist vorgesehen, daB 
Speicher, beispielsweise Halbleiterspeicher oder CD-ROM vorge- 
sehen sind, aus denen Rahmen mit unterschiedlichen SzenenablSu- 
fen auslesbar sind, die auf einanderf olgend auf dem Monitor dar- 
gestellt werden und durch Betatigung eines Schalters fur den 
von dem Spieler gewiinschten Spielablauf w&hlbar sind. Bei- 
spielsweise kann ein Rahmen vorgesehen werden, der den Spieler 
auf einen Jahrmarkt versetzt. 

Der Rahmen stellt das Umfeld des Spielgeschehens , also das 
Szenario oder den Handlungsrahmen dar. Der Rahmen ist also der 
bildlich oder in einem Film dargestellte Szenenablauf oder das 
Handlungsumf eld . 

Als Rahmen, in dem ein auswahlbares Spiel ablauft, kommt bei- 
spielsweise auch ein sportlicher Wettkampf in Betracht. Grund- 
satzlich konnen Rahmen vorgegeben werden, in denen sich inte- 
ressante oder spannende Spielablauf e einbetten lassen. 

In weiterer Gestaltung der Erfindung ist vorgesehen, daB jeder 
Rahmen unterschiedliche Figuren und/oder Motive enthalt, die 
in unterschiedlicher Form zusammentreten oder zusammengesetzt 
werden konnen und deren Kombinationen iiber Gewinn oder Verlust 
entscheiden und/oder Ergebnisse bilden. 



Urn dem Spieler einen interaktiven Eintritt in das Spiel oder 
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eine Auswahl des Spiels zu ermoglichen, kann vorgesehen sein, 
daB zur Bildung einer Kombination von Figuren, einer Kombina- 
tion von Bildelementen Oder Bildsequenzen ein durch ein Bild- 
element gebildeter Zeiger vorgesehen ist, der willkurlich 
steuerbar ist. Durch Steuerung dieses Zeigers kGnnen zufalls- 
gesteuerte Bildelemente Oder Bildsequenzen oder Bildausschnit- 
te gewahlt und zusammengestellt werden, die dann tiber Gewinn 
oder Verlust entscheiden. 

Der Zeiger kann ein willkurlich von dem Spieler betatigbares 
Steuergerat, beispielsweise eine Mouse, ein Joy-Stick, eine 
Touch-Screen oder ein Element sein, aus dem der Spieler aktiv 
die Geschehensablauf e verandern kann. Mit dem Zeiger, der bild- 
lich auf einem Monitor sichtbar sein kann, kann der Spieler 
auch Entscheidungen abrufen, wobei er auf den Inhalt der Ent- 
scheidung nicht unmittelbar EinfluB nehmen kann, sondern diese 
Entscheidung zuf allsgesteuert erf olgt . 

Der Zeiger kann durch Tastendruck betatigbar sein, wodurch be- 
stimmte Spielablaufe eingeleitet werden konnen. 

Durch den Zeiger konnen Kombinationen von Bildelementen 
und/oder Bildsequenzen angezeigt werden, die dann tiber Gewinn 
oder Verlust entscheiden oder ein Ergebnis anzeigen. 

Der Zeiger kann durch Tasten aktivierbar oder aber auch durch 
einen Joystick bewegbar sein. 

Die Auswahl von Bildelementen und/oder Figuren kann auch durch 
ein Touch-Screen erfolgen. 

Gewinne und/oder Ereignisse konnen durch Kombinationen von Fi- 
guren gegeben werden, wobei die Figuren zus&tzlich auch mit 
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Zahlen versehen werden konnen, deren Kombinationen wie bei be- 
kannten Geldspielgeraten Gewinne darstellen. Ein Gewinn kann 
auch durch eine schlussige Bildsequenz angezeigt werden. Durch 
den Zufallsgenerator k5nnen Bildsequenzen zusammengestellt wer- 
den, die sinnlose Oder sinnvolle Geschehensabl&uf e anzeigen. 
Sinnlose Geschehensablaufe symbolisieren dann einen Verlust, 
wahrend sinnvolle, also schlussige Bildsequenzen, unterschied- 
liche Gewinne oder Ereignisse bedeuten kGnnen. 

Zu Gewinnen fuhrende Bilder und/oder Motive kbnnen Variationen 
und/oder Veranderungen unterliegen, die das positive Ereignis 
anzeigen, wobei die Bildfolgen errechnet oder aus angesteuer- 
ten Speichern ausgelesen werden konnen. Entsprechend konnen zu 
Verlusten fuhrende Kombinationen durch relative Darstellungen 
angezeigt werden, beispielsweise enttauschte Mienen der verlie- 
renden Figur oder das allmahliche Verschwinden dieser Figur 
aus dem Blickfeld. 

Zu Gewinnen oder Verlusten fuhrende Kombinationen von Figuren 
oder Symbolen konnen in vergroBerter ( gezoomt ) oder verkleiner- 
ter Form dargestellt werden. 

Nach einer besonders vorteilhaf ten Ausf iihrungsf orm ist vorgese- 
hen, daB Speicher mit auslesbaren 3-D-Bildern vorgesehen sind, 
die zuf allsgesteuert zu Sequenzen zusammengesetzt werden, die 
liber Gewinn oder Verlust entscheiden. 

Ergebnisse konnen in Form von animierenden Bilddarstellungen 
und/ oder filmartigen Ablaufen gewahrt werden, die dem Spieler 
das freudige Erlebnis vermitteln, sein Spiel erfolgreich abge- 
schlossen zu haben. 

Gewinne konnen auch in iiblicher Form als Geldgewinne oder Son- 
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derspielgewinne gewahrt werden, 

Weiterhin konnen durch entsprechende Speicherinhalte Jackpotge- 
winne bildhaft dargestellt werden, die erzielbar sind. 

Zu den gewahrbaren Gewinnen z^hlen auch Jackpotgewinne , Punkt- 
und Risikogewinne sowie Freispiele, Zeitgewinne und Bonusgewin- 
ne sowie Verringerung von Schwierigkeitsgraden . 

Nach einer besonders vorteilhaf ten Ausgestaltung des erfin- 
dungsgemaBen Geldspielgerats ist vorgesehen, da6 das Risiko- 
spiel bildhaft dargestellt wird. 

Zur Ausspielung eines Risikos kann aufgrund eines Speicherwech- 
sels ein Szenenwechsel stattfinden, in dem aufgrund vorgegebe- 
ner Ereignisse, die mdglicherweise auch aktiv eine Mitwirkung 
des Spielers erfordern, uber Gewinn, Gewinnerhohungen, Verlust 
oder andere Ereignisse entschieden wird. 

Im Risikospiel kann eine Gewinnerhohung beispielsweise durch 
storungsf reie und/oder gelungene Geschehensablauf e dargestellt 
werden. Beispielsweise kann das Risikospiel ein Geschicklich- 
keitsspiel sein, wobei nur bei posit ivem Ausgang eine Gewinn- 
steigerung erfolgt. Bei negativem Ausgang kann auch ein Zusatz- 
gewinnspiel gewahrt werden. 

Im Sinne des erf indungsgemSSen UnterhaltungsspielgerSts sind 
sininvolle Bilder oder Geschehensablauf e solche, die ein in 
sich verstandliches und abgeschlossenes Bild oder einen schlus- 
sigen Handlungsablauf darstellen. Ein sinnvolles Bild ist also 
auch Puzzle-Elementen zusammengesetzt , bei dem keine Bildele- 
mente an unrichtiger Stelle erscheinen. 
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Zusatzgewinnspiele kfcnnen aufgrund der Geschicklichkeit des 
Spielers bzw. einer Pseudo-Geschicklichkeit gewMhrt werden, 
indem der Spieler nach dem Spielablauf vorgegebene, zu Gewin- 
nen oder zu gewinngleichen Ereignissen fiihrende Geschehensab- 
laufe in einer zu einem Erfolg fUhrenden Weise beeinfluBt oder 
beendet . 

Ausf uhrungsbeispiele der Erfindung werden nachstehend nSher 
erlautert . 

In der einzigen Zeichnungsf igur ist schematisch der Aufbau 
eines erf indungsgem&Ben Unterhaltungsspielgerats dargestellt. 

Das Spielgerat enthait ein PC -Motherboard 1, das in tiblicher 
Weise mit IC, einer Grafikkarte fiir die Bildschirmausgabe 2, 
einer Decoderkarte 3 zur Konventierung von Audio und/oder Vi- 
deosequenzen im MPEG-Format: in ein mit der Grafikkarte 2 dar- 
stellbares Format und eine Sound-Karte 4 als eine Tonquelle 
enthalt. Weiterhin ist eine Karte 5 zur Ansteuerung der Sender 
peripherie (Lampen, Tasten etc-) vorgesehen. Mit der Grafikkar 
te 2 ist ein VGA-Monitor 6 verbunden. 

Weiterhin ist eine Festplatte 7 als Speicher fiir Programme und 
nach MPEG kodierte Video- und/oder Audio- Sequenzen sowie fiir 
Grafiken und sonstige Daten vorgesehen. 

Mit der Soundkarte und der MPEG-Karte ist ein Zwei-Kanal-Ste- 
reo- 

Audio-Verstarker 8 fiir die Lautsprecher 9 verbunden. 

Uber periphare Bausteine sind mit dem Motherboard Tasten 10 
fiir Spielereingaben und Lampen 11 zu Signal- und Animations- 
zwecken verbunden . 
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Weiterhin ist ein Display 12 zur Anzeige des Munzspeichers vor- 
gesehen. In ublicher Weise ist ein Display 13 zur Anzeige von 
Sonderspielen vorgesehen. Mit dem Motherboard 1 ist weiterhin 
eine Steuereinheit 14 fur die Miinzanlage 15 vorgesehen. Die 
Munzanlage mit Steuereinheit sind ublicher Bauweise. 

Nach dem Einschalten des Gerats wird zunSchst das Betriebs- 
system geladen und danach direkt das Hauptprogramm , welches 
die Spielablauf steuerung enthalt. Das Laden des Betriebssy- 
stems und des Hauptprogramms weicht insofern von dem Verhalten 
ublicher Buro- 

PC ab, als die bekannten Windows-Oberf lachen nicht sichtbar 
werden, sondern nur die vom Hauptprogramm erzeugten Grafiken 
bzw . AV-Sequenzen . 

In der Leerlauf phase werden zum Spielanreiz Animationen mit 
Lampen, Grafiken und AV-Sequenzen und - falls gewunscht - auch 
Werbung und Inf ormationen dargestellt. 

Nach erfolgtem Geldeinwurf beginnt ein Spiel von mindestens 15 
s Dauer. Der Entscheid uber Gewinn oder Verlust erfolgt, wie 
auch bisher liblich, uber Zuf allszahlen, die von einem 
Pseudo-Zufallszahlen-Generator ermittelt werden. Die Darstel- 
lung erfolgt jedoch nicht uber das Drehen von Walzen oder 
Scheiben, sondern durch das sinngemaBe Abspielen von AV-Sequen- 
zen, die in ihrer Kombination den Spielverlauf darstellen. Bei 
Gewinn wird eine Risikodarstellung geboten. Der Spieler hat 
die bekannten MSglichkeiten des Eingriffs liber die Tasten 
Start, Stop und Risiko. 

In vorgeschriebenen Pausen konnen dem Spieler kostenlose Ge- 
schicklichkeitsspiele angeboten oder aber AV-Sequenzen mit Un- 
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terhaltung und/oder Werbung abgespielt werden. 

Die Gerate-Software ( beispielsweise auf der Betriebssystem- 
grundlage Windows ) sorgt fur das Zusammenspiel der Systemtei- 
le, fur den Aufbau der Grafik auf dem Bildschirm, das Abspie- 
len der MPEG-Videoteile sowie fur Tone und Melodien. Sie ver- 
waltet alle Hardware bezogenen Aktionen im Ger&t und bildet 
die Basis fur die Spielsystemsof tware. 

Die Spielsystemsof tware stellt den dem Spieler zugewandten 
Spielablauf dar und reagiert auf die Eingaben des Spielers. 
Der Spielablauf besteht aus einer Folge von hintereinander ab- 
gespielten MPEG Audio- und/oder Videosequenzen. Die Kombinati- 
onen werden durch den zufalligen Gewinnspielverlauf und durch 
Spielereingrif f bestimmt . 

Die MPEG-AV-Sequenzen werden vorgefertigt und auf der Festplat 
te des Systemteils gespeichert. Wahrend des Betriebs des Gera- 
ts mussen so die entsprechenden Grafiken nicht neu berechnet 
werden, sondern sie kbnnen mittels der MPEG-Decoder-Karte abge 
spielt werden. 

Es ist ein Systemteil fiir das Geldmanagement , also fur den 
Geldeinwurf und die Munz- und Scheinkontrolle sowie fiir die 
Gewinnauszahlung und GerStestatistik vorgesehen, die auf der 
herkommlichen Geratetechnik basiert . 

Weiterhin ist ein Systemteil fur die Darstellung des Spielab- 
lauf s vorgesehen, der auf der standardisierten PC-Technik be- 
ruht . 

Wie bereits anhand der Zeichnung erlautert, ist die Basis des 
Spielgerats ein PC-Motherboard. Die dauerhafte Speicherung von 
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Programmer* und Daten erfolgt auf einer Festplatte. Zusatzlich 
kann ein Floppy-Disk-Lauf werk vorgesehen werden. 

Der Spielablauf wird hauptsachlich durch einen 20-Zoll-Monitor 
dargestellt, wobei zusatzlich Lampen vorgesehen sein konnen. 
Gewinne und Sonder spiel st&nde werden auf LED-Displays und/oder 
dem Monitor dargestellt. Natlirlich ist es mtfglich, beliebige 
Inf ormationen an den Spieler, beispielsweise liber Spielstand, 
Gewinnsystem und Risiko, liber den Bildschirm auszugeben. 

Der Eingriff in den Spielablauf kann liber 5 Tasten ( Start , 
Stop und Risiko) erfolgen. Weitere Tasten kSnnen die Auswahl 
des darzustellenden Risikos und des Gewinnspiels ermog lichen . 

Bildquelle ist eine Video-Karte mit MPEG-Wiedergabemdglichkei- 
ten, die auch als eine Sound- und Musikquelle dient. 

In der erf indungsgemaSen Weise konzipierte Geldspielgerate kon- 
nen beispielsweise folgende Gestaltungen aufweisen: 

Auf dem Monitor erscheint ein Drehkorper, der mit einer Anzahl 
unterschiedlicher Objekte, beispielsweise 24 Objekten, besetzt 
ist. Aus diesen Objekten werden zuf allsgesteuert Objekte ausge- 
wahlt, deren Kombination liber Gewinn oder Verlust entscheidet. 
Das ausgewahlte Objekt wird jedoch nicht vom Drehkorper ent- 
fernt, sondern verbleibt dort mit einer bestimmten Kennzeich- 
nung. Die Auswahl eines Objekts wird beispielsweise dreimal 
nacheinander durchgefuhrt. Die dadurch erhaltene Kombination 
von drei Objekten wird dann mit einer Liste von Gewinnkombina- 
tionen verglichen. 1st die Kombination in der Liste vorhanden, 
wird ein zugeordneter Gewinn gegeben. 

In der konkreten Darstellung kann der Drehkorper beispielswei- 
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se ein sogenannter "Taumler" oder ein "Teuf elsrad" sein, wie 
sie auf Jahrmarkten zu finden sind. Zu Beginn des Spiels und 
nach einem Spiel mit Gewinn fahrt eine Kamera aus der Distanz 
auf das stehende Teuf elsrad zu (Zoom), das sich dann zu drehen 
beginnt . Nach einem Spiel ohne Gewinn senkt sich die Kamera 
von oben zur Piatt form herunter. Die Kamera kann in eine dyna- 
mische randomisierte und gegenlaufige Umlaufbahn einschwenken, 
die auch unter die Piatt formebene abtauchen kann. Das Teuf els- 
rad kann mit einer umlauf enden Sitzbank versehen sein, die im- 
mer in gleicher Anordnung mit sitzenden 3-D-Figuren bestiickt 
ist. Durch Betatigung einer Taste durch den Spieler kann ein 
bildlich dargestellter Boxhandschuh, der beispielsweise auf 
einer Spiralfeder gehaltert ist, eine Figur von der Sitzbank 
schleudern. Dieser ProzeS wird dreimal ausgefiihrt und nach 
einem Gewinnplan wird dann die Kombination ausgewertet, wobei 
die Figuren Brust- und Riickentexturen oder Nummern tragen kon- 
nen, die der Auswertung dienen. 

Die Gewinne werden animiert, was bedeutet, daB die Figuren bei 
spielsweise freudige Bewegungen ausfiihren. Bei einem Nichtge- 
winn konnen die Figuren beispielsweise von dannen schlurfen. 

Es kbnnen beispielsweise etwa 10 verschiedene animierte 3-D-Fi 
guren vorgesehen sein, die witzig oder drollig ausgebildet 
sein konnen. Sie konnen durch unterschiedliche Geldbetrage 
oder Nummern gekennzeichnet sein. 

Der Hintergrund kann einem Vergniigungspark nachempf unden sein, 
wobei sich uber diesem ein Himmel in der Dammerung mit Sternen 
oder Mond wolben kann. Spotlights konnen zur weiteren Anima- 
tion uber den Himmel schweifen. 



Als Hintergrundmusik konnen Jahrmarktsgerausche zu hbren sein. 
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Samtliche Ereignisse, insbesondere bei der Auswahl der eine 
Kombination bildenden Figuren, konnen entsprechend durch Ge- 
rausche untermalt sein. 

Als Hintergrundmusik kann auch eine treibende, rhythmische 
Musik verwendet werden, die in Schleifen bestandig durchlauft. 
Anfang und Ende des Spiels kSnnen nur durch Auf- bzw. Abblen- 
den der Musik und Einmischen von Jahrmarktsgerauschen gekenn- 
zeichnet werden. 

Gerausche aufgrund von besonderen Ereignissen oder Interakti- 
onen werden liber die Hintergrundmusik gelegt. 

Die Auswahl einer Figur erfolgt anhand des beschriebenen Bei- 
spiels durch einen bildlich dargestellten Boxhandschuh, der 
auf einer Spiralfeder wippt und in bestimmten Zeitabstanden 
von unten gegen das Teufelsrad boxt, Nach einem solchen Box- 
hieb verlaSt ein animierter Geist die Figur an der Aufprall- 
stelle und zischt wie ein Luftballon gen Himmel. Die Kamera 
folgt dem Geist, bis er schliefilich in der Feme verschwindet . 
Das Teufelsrad kann hierbei nach unten aus dem Blickfeld der 
Kamera hinauswandern . Der Spieler hat die MSglichkeit, durch 
Tastenbetatigung zu einem bestimmten Zeitpunkt den Boxhand- 
schuh zum Herausboxen einer Figur zu aktivieren. 

Da die herauszuschleudernde Figur durch einen Zuf allsgenerator 
ermittelt wird, wird die Aktivierung des Boxhandschuhs derart 
auf den Zeitpunkt des Tastendrucks abgestimmt, daB in jedem 
Fall bei dem Spieler der Eindruck eines Treffers oder eines 
dicht daneben gegangenen Schlages entsteht. 



Ein Risiko-Spiel kann beispielsweise f olgendermafien konzipiert 
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sein : 

Ein Joker, der sich auch auf einem Einrad befinden oder auf 
einer Kugel balancieren kann, jongliert mit drei Bailen. Der 
Spieler wirft dem Joker, beispielsweise auf dessen Kopfnicken 
oder ein Handzeichen oder einen Zuruf hin, einen weiteren Ball 
zu, den dieser zu fangen und in seine Jongliererei zu integrie- 
ren versucht . Gelingt es dem Joker, den Ball in seine Jonglier- 
erei zu integrieren, wird der nachste Level erreicht. Der Jo- 
ker kann dann weiter mit vier Ballen jonglieren oder aber 
einen ablegen und dann den nachsten Ball erwarten. MiSlingt 
dem Joker das Jonglieren, sturzen die B^lle ab, was dann 
"nichts gewonnen" bedeutet. Auch der Joker kann mit unter- 
schiedlichen Ramponierungsgraden aus unterschiedlichen H5hen 
absturzen. Der Joker kann sich dann wieder aufrappeln und je 
nach Zufallsentscheid eine enttSuschte, bedauernde, argerliche 
oder selbstkritische Geste machen. 

Wird das Risikospiel vom Spieler abgebrochen, beendet der Jo- 
ker seine Vorfiihrung sanft und steigt erleichert von seinem 
Podest ab . 

Die Entscheidung, ob dem Joker sein Spiel gelingt oder miB- 
lingt, wird zuvor von dem Zuf allszahlengenerator gefailt. Der 
Spieler wirft den Ball zu einem Zeitpunkt, den er fur geeignet 
halt, der aber die Zuf allsentscheidung nicht beeinfluBt. 

Wird in das Risikospiel iibergeblendet , kann der Joker mog- 
lichst groB und bildschirmf ullend gezeigt werden. Die unter- 
schiedlichen Stufen des Risikos, wobei beispielsweise 10 Stu- 
fen vorgesehen sein konnen, werden klar und deutlich ange- 
zeigt, wobei der Joker hoher steigen kann oder Schatten oder 
Spiegelef f ekte die Hohe der erklommenen Stufen anzeigen. Die 
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posit iven Ereignisse Oder Interaktionen werden uber die Grund- 
musik gelegt. 

Ein Joker kann auch auf einer Treppe stehen, auf deren Stufen 
die jeweils erreichbaren Gewinne zu sehen sind. Der Joker 
steht auf einer dieser Stufen und jongliert mit brennenden 
Fackeln. Auf derselben Stufe befinden sich eine Kanone und ein 
Wasserschlauch . Kanone und Wasserschlauch werden im Rythmus 
des Risikospiels von einem Scheinwerfer angestrahlt. 1st beim 
Auslosen des Risikoschritts die Kanone beleuchtet, so ver- 
schieBt diese eine brennende Fackel, welche der Joker auffangt 
und in sein Jonglieren integriert. Anschliefiend wirft der Jo- 
ker eine der Fackeln ab und springt auf die nachsthbhere Stu- 
fe, was ' Gewinn ' bedeutet. 1st dagegen der Wasserschlauch ange- 
strahlt, so spritzt diese den Joker naS. Die Fackeln gehen aus 
und der Joker fallt die Treppe hinunter, was ' Verlust ' bedeu- 
tet . 

Nach einer anderen Variante kann das Risikospiel beispielswei- 
se f olgendermaBen konzipiert sein: 

Dem Spieler wird eine Tunnelfahrt mit Verzweigungsmoglichkei- 
ten nach oben und unten simuliert. Dabei kann das Theraa aus 
dem Umfeld Geisterbahn, Grotte Oder Achterbahn gewahlt sein. 
Inhaltlich kbnnen beispielsweise drei Sequenzen zur Verfugung 
gestellt werden, die liber Erfolg oder Miflerfolg entscheiden: 

Geradeausf ahrt in Richtung auf einen Entscheidungspunkt 
zu; 

Bergfahrt, wobei eine hohere Gewinnstufe erreicht wurde; 
Talfahrt mit Absturz, was den Verlustfall bedeutet. 

Das tunnelorientierte Risikospiel kann auch in der Weise ablau- 
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fen, daB ein Wagen auf einer Drehscheibe fahrt, welche sich zu 
drehen begimvt. Von der Scheibe gehen sternfttrmig Tunnelrbhren 
ab, welche Tiiren Oder Schotten haben, auf denen Gewinn- oder 
Verlustsymbole angebracht sind. 

Die Entscheidung wird von einem Zuf allsgenerator gefallt, wo- 
bei dem Spieler ein Eingriff durch eine Taste ermOglicht wird, 
die aber die bereits getroffene Zuf all sent scheidung nicht zu 
beeinflussen vermag . 
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Patgntanggruche 



1 . Unterhaltungsspielgerat 

mit einer Anzeigeeinrichtung, beispielsweise einem Moni- 
tor, und Lautsprechern, 

mit Datenquellen, z. B. Speicher, vorzugsweise Speicher- 
chips und/oder CD-ROM und/oder Festplatten, und mit diese 
ansteuernden Steuereinrichtungen, durch die auf der Anzei- 
geeinrichtung gespeicherte Bild- und/oder Graphiksequen- 
zen in filmartiger Form darstellbar sind, die Figuren 
( Bildelemente ) und/oder Motive enthalten, und 

mit einem in die Steuereinrichtung integriertem Zufallsge- 
nerator, durch den Kombinationen von Bildelementen und/ 
oder Motiven und/oder Bildsequenzen in unterschiedlicher 
Form und/oder Folge darstellbar und/oder zusammensetzbar 
sind . 

2 . Unterhaltungsspielgerat 

mit mindestens einem Lautsprecher , 

mit Datenquellen, z. B. Speicher, vorzugsweise Speicher- 
chips und/oder CD-ROM und/oder Festplatten, und mit diese 
ansteuernden Steuereinrichtungen, die die gespeicherten 
Ton- und/ 
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oder Musiksequenzen dem Lautsprecher zur Wiedergabe zufuh- 
ren f die erkennbare Tonfolgen und/oder Musikausschnitte 
darstellen, und 

mit einem in die Steuereinrichtung integriertem Zufallsge- 
nerator, durch den Kombinationen von TOnen und/oder Melo- 
dien in unterschiedlicher Form und/oder Folge wiedergege- 
ben werden. 

3. Unterhaltungsspielgerat nach Anspruch 1 oder 2, dadurch 
gekennzeichnet , daB es als Geldspielgerat ausgebildet und 
mit Miinzeingabe- und -ausgabeeinheiten, mit Gewinnanzeige- 
und -speichereinrichtungen und zusatzlich mit einer in 
einem Speicher enthaltenen Gewinntabelle , die aufgrund 
eines vorgegebenen Gewinnplans durch Vergleich mit der je- 
weils erzielten Kombination uber Gewinn oder Verlust ent- 
scheidet, versehen ist. 

4. Unterhaltungsspielgerat nach einem der Ansprliche 1 bis 3, 
dadurch gekennzeichnet, daB Speicher ( Halbleiterspeicher 
und/oder CD-ROM und/oder Festplatte) vorgesehen sind, aus 
denen Spielrahmen mit unterschiedlichen Szenenablauf en aus 
lesbar sind, die auf einanderf olgend auf dem Bildschirm dar 
gestellt werden und durch Betatigung eines Schalters fur 
den gewunschten Spielablauf wahlbar sind. 

5- Unterhaltungsspielgerat nach einem der Anspriiche 1 bis A, 
dadurch gekennzeichnet , daB jeder Rahmen unterschiedliche 
Figuren und/oder Motive oder T5nen enthalt, deren durch 
den Zuf allsgenerator ausgewahlten Kombinationen uber ani- 
mierende Ergebnisse oder liber Gewinn oder Verlust ent- 
scheiden . 
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6. Unterhaltungsspielgerat nach einem der Anspruche 1 bis 5, 
dadurch gekennzeichnet, daB zur Bildung einer Kombination 
von Figuren, von Bildelementen und/oder von Bildsequenzen 
und/oder Motiven und/oder TGnen ein durch ein Bildelement 
gebildeter Zeiger vorgesehen ist, der willkiirlich aktivier- 
bar und/oder steuerbar und/oder zufallsgesteuert aktivier- 
bar ist. 

7. Unterhaltungsspielgerat nach Anspruch 6, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB der Zeiger durch Tasten aktivierbar oder 
durch einen Joystick bewegbar ist. 

8. Unterhaltungsspielgerat nach einem der Anspruche 1 bis 6, 
dadurch gekennzeichnet, daB eine durch ein Bildelement dar- 
gestellte Entscheidungsmbglichkeit vorgesehen ist. 

9. Unterhaltungsspielgerat nach einem der Anspruche 1 bis 5, 
dadurch gekennzeichnet, daB eine Pseudo-Auswahl von Bild- 
elementen durch einen Touch-Screen oder Tastendruck er- 
folgt. 

10. Unterhaltungsspielgerat nach einem der Anspruche 1 bis 9, 
dadurch gekennzeichnet, daB eine schliissige (sinnvolle) 
Bildsequenz einen Gewinn anzeigt. 

11. Unterhaltungsspielgerat nach einem der Anspruche 1 bis 10, 
dadurch gekennzeichnet, daB zu Gewinnen fiihrende Bilder 
und/oder Motive das positive Ereignis anzeigenden Verande- 
rungen ( f reudige Regungen) unterliegen, die durch Rechner 
erzeugt oder aus angesteuerten Speichern ausgelesen wer- 
den. 

12. Unterhaltungsspielgerat nach einem der Anspruche 1 bis 11, 
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dadurch gekennzeichnet, daB zu Verlusten fuhrende Bilder 
und/oder Motive durch das negative Ereignis darstellende 
Variationen und/oder Ver&nderungen angezeigt werden, die 
durch Rechner erzeugt Oder aus angesteuerten Speichern aus 
gelesen werden. 

13- Unterhaltungsspielgerat nach einem der vorhergehenden An- 
spriiche, dadurch gekennzeichnet, daB zu Gewinnen oder Ver- 
lusten fuhrende Kombinationen in vergroBerter (Zoom) oder 
verkleinerter Form dargestellt werden. 

14. Unterhaltungsspielgerat nach einem der vorhergehenden An- 
spriiche, dadurch gekennzeichnet , daB Speicher mit auslesba 
ren 3-D-Bildern vorgesehen sind, die rechnergesteuert zu 
Bildsequenzen unterschiedlicher Inhalte zusammengesetzt 
werden. 

15. Unterhaltungsspielgerat nach einem der vorhergehenden An- 
spruche, dadurch gekennzeichnet, daB Gewinne in Form von 
animierenden Bilddarstellungen und/oder Ablaufen gewahrt 
werden. 

16. Unterhaltungsspielgerat nach einem der vorhergehenden An- 
spruche, dadurch gekennzeichnet, daB Gewinne in iiblicher 
Form als Geldgewinne oder Sonderspielgewinne gewahrt wer- 
den . 

17. Unterhaltungsspielgerat nach einem der vorhergehenden An- 
spruche, dadurch gekennzeichnet, daB besondere bildhaft 
dargestellte Jackpotgewinne erzielbar sind. 

18. Unterhaltungsspielgerat nach einem der vorhergehenden An- 
spruche, dadurch gekennzeichnet, daB das Risikospiel bild- 
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haft dargestellt wird. 

19. Unterhaltzungsspielgerat nach Anspruch 18, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB zur Ausspielung eines Risikos ein Szenenwech- 
sel strattrf indet . 

20. Unterhaltungsspielger&t nach Anspruch 18 Oder 19, dadurch 
gekennzeichnet, daB im Risikospiel Gewinnsteigerungen 
durch storungsf reie und/oder gelungene Geschehensablauf e 
dargestellt werden . 

21. Unterhaltungsspielgerat nach einem der vorhergehenden An- 
sprliche, dadurch gekennzeichnet, daB im Risikospiel ein 
Verlust durch Beendigung oder Zusammenbruch der Darstel- 
lung angezeigt wird. 

22. Unterhaltungsspielgerat nach einem der vorhergehenden An- 
spriiche, dadurch gekennzeichnet, daB Sonderausspielungen 
aufgrund eines Szenenwechsels erfolgen. 

23. Unterhaltungsspielgerat nach einem der vorhergehenden An- 
spriiche, dadurch gekennzeichnet, daB Risikospiele und/oder 
Sonderausspielungen aufgrund echter Geschicklichkeitsspie- 
le erfolgen. 
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